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GLOSARIO
ADL: (Advanced Distributed Learning), Formada en 1997, la iniciativa ADL es un
programa del Departamento de Defensa de los Estados Unidos y de la Oficina de
Ciencia  y  Tecnología  de  la  Casa  Blanca  para  desarrollar  principios  y  guías  de
trabajo necesarias para el  desarrollo y la implementación eficiente, efectiva y en
gran escala, de formación educativa sobre nuevas tecnologías Web. Su propósito es
ayudar  a  que  los  materiales  de  aprendizaje  se  adecuen  a  las  necesidades  de
entrenamiento y que éstos estén disponibles de manera general.
AICC: (Aviation Industry CBT Committee) es a nivel mundial, el segundo estándar
más conocido y cuyo uso se encuentra más extendido por detrás de SCORM. Se
basa en la comunicación mediante mensajes HTTP para conseguir que se produzca
la correcta interpretación de los cursos por parte del LMS.
MOODLE:  la  palabra  Moodle  originalmente  es  un  acrónimo  de  Modular  Object
Oriented  Dynamic  Learning  Environment  (Entorno  de  Aprendizaje  Dinámico
Orientado  a  Objetos  y  Modular).  Es  un  software  diseñado  para  ayudar  a  los
educadores  a  crear  cursos  en  línea  de  alta  calidad  y  entornos  de  aprendizaje
virtuales. Tales sistemas de aprendizaje en línea son algunas veces llamados VLEs
(Virtual Learning Environments) o entornos virtuales de aprendizaje
LMS: (Learning  Management  System)  es  un sistema de gestión  de aprendizaje
online, que permite administrar, distribuir, monitorear, evaluar y apoyar las diferentes
actividades  previamente  diseñadas  y  programadas  dentro  de  un  proceso  de
formación  completamente  virtual  (eLearning),  o  de  formación  semipresencial
(Blended Learning). Puede resultar una de las mejores herramientas para un centro
educativo o empresa, ya que aporta una serie de ventajas que vale la pena analizar,
como se verá más adelante, y que van más allá del importante ahorro de recursos
económicos que puede llevar implícito su uso.
SCORM: (del  inglés  Sharable  Content  Object  Reference  Model)  es  una
especificación  que  permite  crear  objetos  pedagógicos  estructurados.  SCORM
integra un conjunto de normas relacionadas con la técnica, las especificaciones y
directrices encaminadas a alcanzar altos estándares sobre los requerimientos de
nivel de contenido accesible, interoperable, durable, y reutilizable en los sistemas.
Es así como los contenidos SCORM se pueden hacerse visibles a los alumnos a
través de cualquier Learning Management System (LMS), compatible con SCORM.
RESUMEN
En el presente trabajo se muestra el diseño curricular mediante objetos virtuales de 
aprendizaje OVA para la cátedra de liderazgo en la Universidad Tecnológica de 
Pereira  empleando la plataforma PANDORA. Esta iniciativa nace debido a la 
necesidad imperante del momento histórico de fomentar el autoaprendizaje y el 
acceso al conocimiento por medio de  las TICS, también alentado por los valores 
rectores recibidos de la Universidad Tecnológica de Pereira durante el proceso de 
formación reconociendo nuestro compromiso con el mundo y nuestra comunidad. La
cátedra de Liderazgo es un aporte clave para la formación de los estudiantes, y que 
así de esta manera se pueda formar esa sinergia entre la formación, investigación y 
la extensión, para poder concretar sus aportes socialmente responsables con la 
ciudadanía. Esta cátedra tiene un componente conceptual crítico reflexivo y 
componente “práctico-realista” vivencial sobre el liderazgo.
Es intrínseco y propio de nuestra academia universitaria la interpretación del 
acontecer social, su propósito es generar saberes que den cara a las realidades 
sociales existentes y formar líderes para poder enfrentarlas tomando participación 
en los proyectos sociales y académicos.
En este caso se propone diseñar mediante objetos virtuales de aprendizaje un 
currículum que fortalezca la capacidad de autoformación del estudiante y más aún 
que forme líderes críticos y fortalezcan sus cualidades de líderes además apoyar el 
proceso de la formación integral de la mano de las buenas y justas ideas, ejerciendo
un compromiso moral y ético fundado en las relaciones humanas, los compromisos 
éticos y las formación de un líder considerando los diferentes escenarios de 
interacción en la Universidad Tecnológica de Pereira.
El proyecto Cátedra de Liderazgo es un espacio que busca  incentivar y desarrollar, 
en los estudiantes de la Universidad Tecnológica de Pereira, identidad, liderazgo y 
sentido de pertenencia. También busca establecer ese lazo sinérgico entre el 
estudiante, su universidad, comunidad y realidad global.
PALABRAS CLAVE: OVA, PANDORA, TICS, Cátedra de Liderazgo
INTRODUCCION
La creación de las diferentes sociedades y culturas, se debe al ser humano, que 
como ser social, necesita de sus semejantes para sobrevivir.
El ser humano se pone en contacto con la cultura en el mundo social y en el interior 
individual de sus sistemas, sus componentes biológicos determinan la posibilidad de
adquirir los valores de su grupo, pero se queda en el límite de su potencialidad, 
potencial que se va actualizando en el contexto social, la cultura proporciona al 
hombre unos referentes superiores que orientan al máximo nivel su comportamiento
dentro de la colectividad, son las formas simbólicas y a través de las cuales se 
transmiten conocimientos, creencias y actitudes.
En las sociedades primitivas la identidad  colectiva se funda y se construye según el
lugar de nacimiento, lengua, la sangre y el estilo de vida, estas ataduras que son 
mantenidas a través de procesos de comunicación e intercambio producen por un 
lado un sentimiento solidario de unidad  una consciencia de unidad que liga a 
quienes lo experimentan de tal manera que este vínculo supera cualquier otra 
diferencia, por otro lado excluye aquellos individuos que no comparten tales 
ataduras. La Sociedad está constituida ante todo por la idea que tiene sobre sí 
misma.
La Universidad Tecnológica de Pereira según lo establecido en la ley 30 de 1992 
que en el artículo I, establece que “La educación superior es un proceso 
permanente que posibilita el desarrollo de las potencialidades del ser humano de 
una manera integral, se realiza con posterioridad a la educación media o secundaria
y tiene por objetivo el pleno desarrollo de los alumnos y su formación académica y 
profesional”, recoge en su misión de carácter formativo y desarrollo de las 
cualidades y dimensiones en la persona, estas permiten a los egresados trascender 
en su vida y perfil profesional dotados con su razón crítica dándose cuenta de su rol 
con la sociedad y el entorno, desempeñando una labor con su trabajo y su vida 
pública.
I. IDENTIFICAR Y CARACTERIZAR EL PROBLEMA, FORMULAR
HIPÓTESIS, OBJETIVOS Y ALCANCE.
Planteamiento problema
La globalización no solo implica interconexiones superficiales que afectan la 
gastronomía, la estética o las modas sino que va más allá, genera interdependencia 
es decir todos somos responsables de todos.
La cultura del conocimiento no es solo algo estático sino también dinámico avanza 
con nosotros se nutre de generaciones anteriores y utiliza nuevas respuestas a 
nuevos restos, por lo tanto es algo cambiante, no es algo hermético sino que se 
contagia de cualquier tipo de contacto, resulta imposible mantener unas culturas 
aisladas de otras, así como resulta imposible que unas generaciones no aprendan 
de otras. Por ello y siguiendo la necesidad de adaptación y siguiendo algo tan 
humano como es el constante aprendizaje, debemos caminar hacia el futuro 
teniendo estos factores en cuenta sabiendo que en estas nuevas sociedades 
conformadas por ciudadanos del mundo nacidos en diferentes lugares pero que 
conviven en un mismo sitio, es necesario entender la multiculturalidad como algo 
enriquecedor, esta necesidad no responde solo a la obligación moral como seres 
humanos de respetar el derecho a la vida y a la dignidad de todos los seres 
humanos, sino que forma parte de nuestras bases bioantropológicas , por lo que 
también responde a nuestra necesidad de seguir adaptándonos al medio, de 
garantizar nuestra supervivencia y asegurar una convivencia pacífica.
Debemos avanzar hacia una cultura del conocimiento universal, como profesionales 
de la Universidad Tecnológica de Pereira dando fe de nuestra formación integral y 
de nuestro compromiso con la sociedad a la cual serviremos animados por los 
valores que han caracterizado nuestra universidad a lo largo de su existencia:
- Liderazgo
- Lealtad
- Responsabilidad
- Solidaridad
- Tolerancia
- Respeto
- Colaboración
- Inclusión
Tomando estas reflexiones como punto de inicio, se propone un diseño curricular 
complementario mediante OVA para la cátedra  universitaria con énfasis en 
liderazgo orientada a estudiantes de la Universidad Tecnológica de Pereira en la 
facultad de ingenierías.
La cátedra universitaria con énfasis en liderazgo, es un paso firme de la universidad,
en la articulación de la docencia, la investigación y la extensión, para concretar sus 
aportes con responsabilidad social a los problemas de la ciudadanía.
El proyecto Cátedra universitaria con énfasis en liderazgo se refiere a un espacio de
formación integral que pretende incentivar y desarrollar, en los estudiantes de la 
Universidad Tecnológica de Pereira identidad, liderazgo y aún más importante, 
pertenencia. De igual manera, busca el reconocimiento por su universidad, su 
relación con la ciudad, la región y el país al que pertenece.
Justificación: 
Con el desarrollo de las TICS han crecido las oportunidades de las personas para 
acceder a la educación de calidad sin importar el momento o el lugar en el cual se 
encuentren, eliminando el tiempo y la distancia para aprender, generando espacios 
flexibles e interactivos, nuevas didácticas para la enseñanza, es así  como se van 
ampliando los escenarios y posibilidades de aprendizaje.
Teniendo como reto la situación actual en cuanto a TICS sobre su uso global e 
incorporación en los procesos educativos debemos propender por estar en contacto 
dando uso a estas herramientas, fortaleciendo nuestras capacidades académicas y 
humanas. Se plantea inicialmente hacer un diseño curricular para la cátedra de 
liderazgo mediante objetos virtuales de aprendizaje en la Universidad Tecnológica 
de Pereira permitiendo que el estudiante desarrolle habilidades para el 
autoaprendizaje.
Hipótesis:
 Los Docentes y Estudiantes de la Universidad Tecnológica de Pereira satisfacen 
sus necesidades de aprendizaje hacen retroalimentación  a través de objetos 
virtuales de aprendizaje diseñados para la plataforma PANDORA además mejoran 
su rendimiento académico y fortalecen su espíritu de liderazgo mediante el OVA.
Objetivo general
Diseño de OVA para la cátedra universitaria con énfasis en liderazgo como 
propuesta curricular en la Universidad Tecnológica de Pereira.
Objetivos específicos
- Investigar sobre el modelamiento de OVAS como complemento al 
aprendizaje en ambientes virtuales
- Estudio de la herramienta PANDORA como plataforma ofrecida por la 
universidad para la implementación de OVAS
- Diseñar OVAS complementarios fundamentados en los contenidos y objetivos
del curso Cátedra Universitaria con énfasis en liderazgo publicado en la 
plataforma moodle.
Alcance:
Este proyecto contempla diseño curricular e implementación de 2 módulos  
mediante OVA para la cátedra universitaria con énfasis en el liderazgo en la 
Universidad Tecnológica de Pereira
II. MARCO DE REFERENCIA
Marco Teórico
Se debe dar a conocer que las concepciones que fundamentan este diseño 
curricular mediante OVA, son buscar que el estudiante adquiera la capacidad de 
autoaprendizaje “aprender a aprender” y su responsabilidad “aprender ser” , además
de tener una capacidad de pensamiento crítico para describir la realidad actual y 
crear una futura, responsabilidad moralmente dada para construir sociedad y ser 
mejores seres humanos.
El marco teórico para  el  diseño curricular mediante  un OVA para la cátedra de
Liderazgo en la Universidad Tecnológica de Pereira propuesto en este trabajo está
conformado por la conceptualización de un OVA, sus características y componentes 
Marco conceptual
● Plataforma PANDORA : Plataforma utilizada por la Universidad
● Objetos Virtuales de aprendizaje 
● Plataforma  PANDORA:  Es  una  plataforma  distribuida  que  permite  crear,
catalogar, buscar  y  compartir  objetos  de  aprendizaje  reutilizables  (OAR) ,
diseñada para clarificar su proceso de elaboración mediante una guía paso a
paso de la gestión de los elementos que los constituyen.
Marco de antecedentes
Este proyecto surge con la necesidad de diseñar mediante un OVA la cátedra de
liderazgo, que ya estaba en un ambiente virtual de aprendizaje (MOODLE) el cual
fue creado  a partir de la necesidad de la Vicerrectoría académica de la Universidad
Tecnológica  de Pereira,  soportando  los  acuerdos  36  y  37  de  2013,  el  cual   es
atendido a través del Observatorio Académico. 
III. Objetos virtuales de aprendizaje
Definición
Son una mínima estructura independiente que contiene un objetivo, un contenido,
una actividad de aprendizaje, un metadato y un mecanismo de evaluación, el cual
puede ser desarrollado con tecnologías de información y comunicación (TIC) lo que
posibilita su reutilización, interoperabilidad, accesibilidad y duración en el tiempo1.
Un objeto virtual de aprendizaje es una pieza digital de material de aprendizaje que
direcciona a un tema claramente identificable o salida de aprendizaje y que tiene el
potencial de ser reutilizado en diferentes contextos2.
la  literatura   confirma,  que  el  uso  de  la  computación  y  las  nuevas  tecnologías
generan un ambiente creativo que ayudan a mejorar el desempeño del estudiante3,
además el aprendizaje en medios digitales se caracteriza por la convergencia de
métodos, tecnologías, aplicaciones Y servicios orientados a facilitar el proceso de
aprendizaje,  aspectos  más  fundamentales:  teorías  de  aprendizaje,  desarrollo  de
habilidades en el uso de plataformas tecnológicas, herramientas didácticas y objetos
de aprendizaje4 
La palabra  “Objeto  de Aprendizaje”  fue  nombrado por  primera  vez en 1992 por
Wayne, quien asoció los bloques LEGO con bloques de aprendizaje normalizados,
con fines de reutilización en procesos educativos 5.
Los objetos de aprendizaje son una herramienta educativa que puede  insertarse
en  propuestas  curriculares  y  metodologías  de  enseñanza  y  aprendizaje de  
muy diversa índole. Sin embargo, y considerando que no hay ciencia ni  tecnología 
sin posicionamiento ideológico  detrás,  en  la  apropiación  de  una herramienta  
educativa  como  los  objetos  de aprendizaje, se da la adhesión a  formas de ver y 
producir conocimiento, a formas de ver y promover aprendizajes6, puede consistir en
una imagen o una simulación; unos ejercicios, cuestionarios,  diagramas  pueden  
igualmente  constituir  un  objeto  de  aprendizaje,  así  como una  diapositiva  o  
conjunto  de  ellas;  una  tabla,  experimentos,  juegos  o animaciones;  una 
secuencia de video o de audio, unas frases o párrafos de un texto, parte de una 
lección; unas aplicaciones  informáticas  flash,  PowerPoint,  java,  Applets...;  unos  
estudios  de  casos, direcciones  URL,  etc.  Es  decir,  los  objetos  pueden  adquirir 
formas  muy  Diversas  y presentarse en diferentes formatos y soportes7.
Son facilitadores para el aprendizaje en cualquier nivel de educación, surgen debido
a la necesidad de compartir y reutilizar contenidos en cualquier área del 
conocimiento, la solución más ampliamente utilizada para lograr la reutilización, la 
accesibilidad, la durabilidad y la interoperabilidad de los recursos educativos8
 Wiley los define como entidades digitales o no digitales que pueden ser utilizadas, 
reutilizadas o referenciadas. La IEEE (Instituto de Ingenieros en Electrónica y 
Electrónica) extiende el término diciendo que los OVA son "cualquier recurso digital 
que pueda ser reutilizado para apoyar el aprendizaje9.
Estos objetos guían en todo el tiempo el estudiante en su proceso de aprendizaje, 
fomentando su autonomía con la gestión de su autoaprendizaje y facilitan el papel 
del profesor como mentor, guía y evaluador del proceso de enseñanza-
aprendizaje10.Tambien deben tener ciertas características que permiten el 
cumplimiento de sus propósitos, entre ellas: reutilización, interoperabilidad, 
educabilidad, Durabilidad, independencia, flexibilidad, funcionalidad, accesibilidad y 
adaptabilidad11.
El concepto de OVA u Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), “no es un concepto 
unificado debido a que “no existe un consenso en la definición de objetos de 
aprendizaje. La idea básica permite una amplia variedad de interpretaciones12.
Para enfocarnos al aspecto regulado en nuestro país Según el Ministerio de 
Educación Nacional (MEN), (2005) un OVA es un “material estructurado de una 
forma significativa, asociado a un propósito educativo (en este caso para la 
educación superior) y que corresponda a un recurso de carácter digital que pueda 
ser distribuido y consultado a través de la Internet”. (MEN, 2005, párr. 3)en su portal 
Colombia aprende dice que son un conjunto de recursos digitales, reutilizables y 
auto contenibles, cuyo propósito principal es educativo, también “Los objetos 
virtuales de aprendizaje no se circunscriben a la educación formal, ni tampoco a una
modalidad educativa particular, se trata de aquellos espacios en donde se crean las 
condiciones para que el individuo se apropie de nuevos conocimientos, de nuevas 
experiencias, de nuevos elementos que le generen procesos de análisis, reflexión y 
apropiación. Un OVA debe contar con una ficha de registro estructura de 
información externa conocida como metadatos en la cual se hace un listado de 
atributos donde se describen sus posibles usos, lo que facilita su identificación, 
almacenamiento, recuperación, clasificación e intercambio.
Un OVA busca como finalidad  que los estudiantes desarrollen sus capacidades 
cognitivas y de aprendizaje a su propio ritmo y de forma independiente en 
determinado tema específico13.
Clasificación
También los clasifican de acuerdo a su contenido14:
Objetos de instrucción tales como artículos, talleres, seminarios, cursos, estudios de
casos y otros.
Objetos de colaboración como foros, charlas y encuentros on-line.
Objetos de prácticas tales como simulaciones, software, laboratorios en línea, 
proyectos de investigación y otros.
Objetos de evaluación como examen parcial, examen final y certificación.
Características  de un objeto de aprendizaje  
Se debe cumplir con las siguientes características, entre otras15:
• Flexibilidad: El material educativo es usado para usarse en múltiples contextos, 
debido a su facilidad de actualización, gestión de contenido y búsqueda, esto último 
gracias al empleo de metadatos.
• Personalización: “Posibilidad de cambios en las secuencias y otras formas de
Contextualización de contenidos, lo que permite una combinación y recombinación 
de OA a la medida de las necesidades formativas de usuarios”.
• Modularidad: Posibilidad de entregarlos en módulos, potencia su distribución y
Recombinación.
• Adaptabilidad: “Puede adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje de los 
alumnos”.
• Reutilización: El objeto debe tener la capacidad para ser usado en contextos y 
propósitos educativos diferentes y adaptarse pudiendo combinarse dentro de 
nuevas secuencias formativas.
• Durabilidad: Los objetos deben contar con una buena vigencia de la información, 
sin necesidad de nuevos diseños.
• Autocontenible: El OVA debe estar diseñado con la particularidad de tener la
Información suficiente de manera el estudiante pueda alcanzar los objetivos de
Aprendizaje de manera autónoma. Toda la información necesaria debe estar
Empaquetada el OVA.
• Con propósito educativo: La primera Misión que debe cumplir un OVA es la de
tener un objeto educativo, dirigido a un estudiante o usuario que desea estar
capacitado e informado.
• Heredabilidad: A partir de dos o más objetos virtuales de aprendizaje se puede
obtener un nuevo objeto virtual de aprendizaje, evitando de esta manera que el
docente vuelva a crear nuevos recursos ya existentes.
• Actualización: los objetos pueden ser modificados en cualquier momento y de esta
manera dar vigencia a los contenidos ajustándose a las necesidades y condiciones
del estudiante.
• Reducción de tiempo: El trabajo y el tiempo de desarrollo e implementación del
contenido de una materia se reduce; con esto se evitará el docente estar 
preparando contenidos o temas a diario.
• Costo de desarrollo: son mínimos puesto que tienen la característica de
reusabilidad y pueden servir en diferentes contextos de aprendizaje.
• Granularidad: Este concepto hace referencia al tamaño y nivel de agregación. En
términos generales, un OVA debe ser pequeño y el total de su contenido debe
poderse abordar en aproximadamente 30 minutos. Así pues, a menor tamaño y
complejidad del contenido, se Logra mayor nivel de granularidad.
Estas características están delimitadas según el tipo de estándar e-learning a 
utilizar.
Estándares
¿Qué es un estándar? De acuerdo a la organización ISO16, estándar se define: 
contribuye para hacer la vida más fácil, y para incrementar la confiabilidad y 
efectividad de los bienes y servicios que utilizamos". Adicionalmente, la ISO agrega, 
“acuerdos documentados que contienen especificaciones técnicas u otros criterios, 
para ser utilizados constantemente como reglas, lineamientos o definiciones de 
características, para asegurar que materiales, productos, procesos y servicios son 
adecuados para sus propósitos.
Aun cuando existen una gran cantidad de confusas iniciativas alrededor de los 
estándares, la idea prevalece central en buscar objetivos de interoperabilidad, 
interconexión, facilidad y regulación de los procesos de enseñanza – aprendizaje de
los seres humanos. Iniciativas como la de LMS (Alemania) y ULF (SABA) buscan un
lenguaje único y universal para el tema del aprendizaje. Todos apuntan a los 
mismos objetivos, claramente cada grupo quiere “imponer” su punto de vista para el 
logro de su correspondiente porción de mercado. 
El principal objetivo de un estándar es el establecimiento de un lenguaje común que 
permita la colaboración en un determinado ámbito de la actividad humana.
Los estándares han sido uno de los pilares del progreso en todos los campos de la 
industria, haciendo posible, que por ejemplo, el ecosistema de tecnologías que 
existen en Internet pueda intercambiar información.
Ilustración 1: Estándares de e-learning. Tomado de HILERA, J.R. and HOYA, R. Estándares de e-learning: guía de 
consulta.
Universidad de Alcalá, 2010.
De las organizaciones anteriores las más importantes son: ADL, AICC, CEN, IEEE, 
IMS, ISO/IEC.
La mayoría de estos estándares han sido implementados gracias a una tecnología 
que revolucionó la comunicación entre los sistemas, XML lenguaje de marcas 
extensible, que es un documento formado por un conjunto de etiquetas, acordadas, 
aceptadas y compartidas por las personas interesadas en estructurar la información 
a compartir entre sistemas heterogéneos.
Estructura:
Massa y Pesado (2012) definen los OVA como una mínima estructura independiente
que contiene un objetivo, un contenido, una actividad de aprendizaje, un metadato y 
un mecanismo de evaluación, el cual puede ser desarrollado con tecnologías de 
información y comunicación (TIC) lo que posibilita su reutilización, interoperabilidad, 
accesibilidad y duración en el tiempo17.
Desde el comienzo la comunidad académica ha venido dando giros trascendentales 
con respecto a la estructura de objeto de aprendizaje, Castell (2010)18 considera que
un OVA está compuesto por: Título, palabras clave, objetivos o competencias, 
contenidos temáticos y de multimedia, ejemplos y actividades de repaso, 
evaluación, retroalimentación, elementos de contextualización o metadatos; 
adicionalmente menciona los requerimientos para su diseño y construcción: 
contener recursos de multimedia, facilidad de tener acceso y procesar la información
oportunamente y funcionar en diversos formatos, estos cambios se basan 
principalmente en discusiones sobre el peso técnico del tema o el peso pedagógico, 
optando por darle más peso pedagógico que técnico según el ministerio de 
educación colombiano su estructura es19:
-Objetivos: Expresan de manera explícita lo que el estudiante va a aprender.
-Contenidos: Se refiere a los tipos de conocimiento y sus múltiples formas de 
representarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, artículos, videos, 
entrevistas, lecturas, opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos, fuentes, 
referencias, etc.
-Actividades de aprendizaje: Que guían al estudiante para alcanzar los objetivos 
propuestos.
-Elementos de contextualización: Que permiten reutilizar el objeto en otros 
escenarios, como por ejemplo los textos de introducción, el tipo de licenciamiento y 
los créditos del objeto.
-Evaluación: Son actividades de carácter evaluativo como preguntas, completar 
enunciados, falso verdadero, etc que pretenden verificar si el estudiante alcanzó los 
objetivos de aprendizaje planteados por el objeto virtual de aprendizaje.
Estructura de información externa:
Ilustración 2: Metadato. Fuente Colombia aprende20
Metadatos
Los metadatos son datos estructurados y codificados que describen características 
de instancias, conteniendo informaciones para ayudar a identificar, descubrir, valorar
y administrar las instancias descritas21, debido a la gran complejidad tanto de las 
estructuras cómo de los contenidos de los recursos de aprendizaje se hace 
necesaria la aparición de información adicional sobre ambos. Este concepto de 
necesitar y acceder a la información sobre la información se puede gracias a los 
metadatos.
En el mundo del e-learning específicamente en los objetos virtuales de aprendizaje, 
los metadatos permiten crear una serie de etiquetas que describan las 
características más importantes de recursos educativos a los que se apliquen, 
haciendo más eficiente su búsqueda y utilización.
En términos simples los metadatos son información adicional que describe lo que 
hay por dentro, Los metadatos permiten catalogar, identificar y describir los objetos 
de aprendizaje, con el objetivo de optimizar su búsqueda e intercambio
entre repositorios, y en general entre otros sistemas.
Metodologías para el diseño de OVA
Gracias a un proyecto educacional realizado en el año 2005 en chile llamado 
“Aprendiendo con objetos de aprendizaje” APROA22 se creó el manual de buenas 
prácticas para el diseño de objetos de aprendizaje con el fin de garantizar eficiencia 
y efectividad en el aprendizaje.
Ser auto-contenido, por sí solo debe permitir lograr el objetivo para el cual fue 
diseñado. Sólo debe incorporar vínculos hacia documentos digitales que 
complementen el contenido. 
 Ser interoperable, su estructura debe basarse en un lenguaje de programación 
XML, y contar con un estándar internacional de interoperabilidad (SCORM), que 
garantice su utilización en plataformas con distintos ambientes de programación. 
 Ser reutilizable, puede ser utilizado por diversos educadores y estudiantes bajo 
distintos contextos de enseñanza y en diferentes tiempos. 
 Ser durable y actualizable en el tiempo, es decir, que se encuentre respaldado por 
una estructura (Repositorio) que permita incorporar nuevos contenidos y/o 
modificaciones según las condiciones y los objetivos de aprendizaje. 
 Ser secuenciable con otros objetos, es decir, que facilite la relación con otros 
objetos dentro de un mismo contexto de enseñanza.
Muchos autores han reportado en sus investigaciones metodologías para el diseño 
de OVA:
Borrero, Cruz, Mayorga y Ramírez, 201224; Fernandes B., Da Silva, Ricardi y Prado, 
200925; Margain, Muñoz y Álvarez, 201026; Parra Castrillón, 201127; Rodríguez, 
201028; Suárez O., Suárez M., y Sánchez, 200529;Sandoval, Montañez y Bernal, 
201330.
Ilustración 3: Metodologías para el diseño de OVA. Fuente adaptada de Sandoval, Montañez y Bernal (2013)
Banco de objetos
Los bancos de objetos31 virtuales de aprendizaje son una serie de repositorios 
donde los objetos pueden ser localizados ya que están etiquetados y poseen 
estándares internacionales. Los repositorios de objetos de aprendizaje (LORs, siglas
en inglés) permiten almacenar, buscar, recuperar, consultar y acceder a objetos de 
aprendizaje de todas las áreas de conocimiento. El Ministerio de Educación 
Nacional en su página web http://www.mineducacion.gov.co/ en el artículo Apóyense
en los Objetos Virtuales de Aprendizaje para enseñar en sus clases hace un llamado
para hacer uso de las tecnologías de objetos virtuales de aprendizaje puede visitar 
el edu-sitio Colombia Aprende.
El banco de objetos de aprendizaje que utilizaremos será el que tenemos en nuestra
universidad llamado PANDORA32.
Algunos OVA y Repositorios disponibles online34:
Ilustración 4: Algunos OVA y Repositorios disponibles online parte1. Fuente Romero Serrano Dennison 2015, diversos
objetos de aprendizaje y repositorios- Maestría de la gestión de la tecnología educativa -UDES Villavicencio
Ilustración 5: Algunos OVA y Repositorios disponibles online parte2. Fuente Romero Serrano Dennison 2015, diversos
objetos de aprendizaje y repositorios- Maestría de la gestión de la tecnología educativa -UDES Villavicencio
Ilu
stración 6: Algunos OVA y Repositorios disponibles online parte3. Fuente Romero Serrano Dennison 2015, diversos 
objetos de aprendizaje y repositorios- Maestría de la gestión de la tecnología educativa -UDES Villavicencio
Función de un OVA
Son diseñados y creados para una función específica partiendo de tener en cuenta 
las necesidades académicas de los estudiantes a satisfacer o todo aquel que acepta
su uso como objeto que incentiva y estimula el aprendizaje, en el proceso 
enseñanza- aprendizaje son agentes pedagógicos que estimulan, fortalecen y 
promueven la cultura del autoaprendizaje, la disciplina del aprendizaje autodidacta y
desescolarizado.
Las funciones de un OVA según la Universidad Tecnológica de Pereira son las 
siguientes:
necesidades que suple PANDORA:
● Necesidad de Enseñanza es plasmada en el Objetivo de Aprendizaje del 
OAR.
● El Conocimiento es expuesto mediante los Recursos Digitales con derechos 
de autor del OAR.
● Necesidad de Indagar Sobre Conocimiento Adquirido es comprobada 
mediante las Actividades de Retroalimentación construidas para el OAR.
● Necesidad de Compartir es suplida mediante los 3 métodos de Distribución 
de PANDORA.
● Necesidad de retroalimentación es abarcada por el componente de 
inteligencia colectiva de PANDORA: calificación, comentarios, contador de 
uso y reporte de abuso
IV. PANDORA
Origen PANDORA
La Plataforma de Administración De Objetos Reutilizables de Aprendizaje conocida 
por sus siglas como PANDORA nace en abril de 2008 con las ideas de Martha 
Isabel Tobón Lindo, Carlos Alberto López Giraldo y Jorge Alberto Lozano, quienes 
conociendo el trabajo hecho por la oficina asesora en innovación educativa con uso 
de TIC del Ministerio de Educación Nacional y evidenciando los problemas de 
ambigüedad conceptual y difícil construcción, pensaron en desarrollar un software 
que permitiera la construcción y uso de objetos de aprendizaje reutilizables de una 
manera clara y estructurada.
Qué es PANDORA?
Pandora35 es un banco de recursos y objetos virtuales de aprendizaje, construida 
por iniciativa de la Universidad Tecnológica de Pereira, llevada a cabo a través de 
Univirtual para toda la comunidad educativa en el mundo, que tiene como objetivo 
fundamental poner a disposición de todo el conjunto de la comunidad educativa 
recursos y objetos virtuales de aprendizaje que faciliten y estimulen el desarrollo de 
contenidos educativos.
 
La utilización de los recursos y objetos virtuales de aprendizaje de Pandora es 
universal, gratuita y abierta, siempre y cuando se trate de un uso educativo no 
comercial. Las acciones, productos y utilidades derivadas de su utilización no 
podrán, en consecuencia, generar ningún tipo de lucro. Asimismo, es obligada la 
referencia a la fuente y al autor de la obra cuando sean utilizados cualquiera de los 
recursos y objetos virtuales de aprendizaje incorporados en Pandora.
 
El uso y goce de los recursos y objetos virtuales de aprendizaje incorporados en 
Pandora suponen la aceptación de estos términos legales y condiciones de uso.
 
La Universidad Tecnológica de Pereira (www.utp.edu.co) es una universidad pública 
de Colombia, creada a través de la ley 41 de 1958. Dentro de esta reconocida 
Universidad acreditada por el Ministerio de Educación del Estado colombiano, 
Univirtual (univirtual.utp.edu.co) es la dependencia encargada del desarrollo de 
propuestas en educación virtual, a través de un equipo interdisciplinario con el cual 
desarrolla su misión.
PANDORA es el banco de objetos virtuales de aprendizaje con que cuenta la 
Universidad Tecnológica de Pereira para la implementación del currículum cátedra 
universitaria con énfasis en liderazgo.
Es una plataforma distribuida que permite crear, catalogar, buscar y compartir 
objetos de aprendizaje reutilizables (OAR) , diseñada para clarificar su proceso de 
elaboración mediante una guía paso a paso de la gestión de los elementos que los 
constituyen.
En ella pueden participar Docentes de instituciones de educativas, quienes podrán 
elaborar sus propios Objetos de aprendizaje, para ello deben registrarse en la 
COMUNIDAD PANDORA, donde encontrarán las guías de uso de la plataforma y 
podrán compartir sus experiencias con otros docentes.
Para solicitar más información se puede escribir al correo  
soporteunivirtual@utp.edu.co
Componentes de PANDORA
En PANDORA un OAR es una entidad digital autocontenible, autónoma, reutilizable 
y calificable, formada por los siguientes elementos: 
1. Objetivo de aprendizaje.
2. Recursos educativos digitales.
3. Actividades de aprendizaje.
Un OAR es "Una entidad digital, autocontenible y reutilizable, con un claro propósito 
educativo, constituido por al menos tres componentes internos editables: 
contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualización. A manera 
de complemento, los objetos de aprendizaje han de tener una estructura (externa) 
de información que facilite su identificación, almacenamiento y recuperación: los 
metadatos36" 
1. Objetivo de aprendizaje:
Propósito educativo del Objeto de aprendizaje, presenta de manera explícita lo
que el estudiante aprenderá a utilizar el OAR.
2. Recursos educativos digitales:
Se refiere a los contenidos de del OAR (documentos, imágenes, animaciones,
audios y videos).
Ilustración7: recursos soportados por PANDORA
3. Actividades de aprendizaje:
Son dinámicas diseñadas para valorar la adquisición del objetivo de aprendizaje 
mediante una prueba.
En PANDORA las actividades son calificadas automáticamente empleando una 
escala de 0 a 100%.A continuación se enumeran los diferentes tipos de actividades 
ofrecidas por la plataforma:
Ordenamiento: Se plantea un interrogante que debe ser resuelto, ordenando los 
fragmentos del concepto que se está valorando.
Emparejamiento: Se ofrece una columna de conceptos enfrentada a otra columna 
con las ampliaciones de los mismos en orden aleatorio, el propósito es relacionarlas 
aplicando la teoría presentada en los contenidos del OAR.
Selección Múltiple: Se pueden construir cuestionarios de única o múltiple 
respuesta para poner en práctica los elementos asimilados del OAR.
Falso o Verdadero: Se presenta un cuestionario con sentencias falsas o 
verdaderas acerca de los conceptos expuestos en el OAR.
Características de PANDORA
Gestión de recursos educativos digitales:
Ofrece una interfaz que permite la creación, modificación, eliminación y búsqueda 
de contenidos digitales, como también la selección de recursos favoritos y propios.
Gestión de OAR:
Ofrece una interfaz que permite la creación, modificación, eliminación y búsqueda 
de Objetos de aprendizaje, como también la selección de OAR favoritos y propios.
La creación de OAR hace uso de los recursos educativos digitales existentes en 
PANDORA y permite la construcción de actividades de aprendizaje.
Se permite crear obras derivadas de un OAR mediante la opción de copia, 
quedando referenciado el OAR original.
Se permite la generación del paquete SCORM de un OAR. Para ser usado en LMS 
(Learning Management System) que soporten el estándar.
Gestión de grupos:
Permite gestionar listas de estudiantes con correos electrónicos, para envío de 
OAR.
Distribución:
Permite compartir los OAR enviando un enlace vía correo electrónico a una o 
muchas listas de distribución.
Permite compartir el OAR a través de una URL simple, que puede ser enlazada 
desde una página web.
Presenta el resultado de las calificaciones del OAR cuando este fue configurado 
para almacenarlas. Los resultados podrán ser obtenidos en una interfaz o en un 
archivo en formato csv para su uso personal.
Elementos de inteligencia colectiva en PANDORA
Comentarios: pueden ser hechos anónimamente o con el usuario registrado en la 
plataforma.
Contador de uso: lleva el registro de cuantas veces es usado el OAR ( se entiende 
por usar el OAR, a la acción de completar las actividades de aprendizaje del mismo)
Ranking: permite a usuarios registrados y anónimos calificar los recursos y OAR 
usando la escala de 5 estrellas. 
Reporte de abuso: permite reportar cualquier abuso en los OAR, recursos y 
comentarios.
OAR relacionados: recomienda otros OAR que tengan relación con el OAR actual.
Metadatos en  PANDORA
En PANDORA escogimos el estándar SCORM CAM:
SCORM (Shareable Content Object Reference Model) ADL (Advanced Distributed 
Learning) El modelo de referencia para compartir contenidos educativos SCORM 
está formado por tres estándares:
SCORM CAM (Content Aggregation Model)
SCORM RTE (Runtime Environment)
SCORM SN (Sequencing and Navigation)
El objetivo del CAM de SCORM es el de ofrecer un medio común que permita 
componer contenidos educativos desde diversas fuentes compatibles y reusables.
Define como un contenido educativo puede ser identificado, descrito y agregado 
dentro de un curso o una parte de un curso, y cómo puede ser compartido por 
diversos LMS o por diversos repositorios.
Ilustración 8: Metadatos de PANDORA
Para ello realiza una descripción de los principales componentes pertenecientes al 
modelo SCORM, como los Sharable Content Objects (SCO’s): la mínima unidad 
intercambiable entre sistemas compatibles con SCORM; o los Assets: los recursos o
elementos básicos, como pueden ser ficheros de texto, audio, etc.
Terminología en Pandora
 
Para efectos de estos términos legales y condiciones del servicio de Pandora 
entiéndase por:
·          
·         - Univirtual: El equipo creativo y administrador de Pandora en la Universidad 
Tecnológica de Pereira. Ver: univirtual.utp.edu.co
·         - Autores: Las personas que crean las obras.
·         - El Titular de Derechos: Es las personas que cuenta con el goce de los derechos
patrimoniales de la obra, ya sea porque es el autor y no ha cedido estos derechos, o
porque siendo persona natural o jurídica ha sido cesionario de los derechos 
patrimoniales de la obra respectiva.
·         - Obras: Creaciones artísticas, científicas y literarias de diversa índole que 
pueden incorporarse a Pandora.
·         - Recursos:
·         - Objetos virtuales de aprendizaje:
·         - Obra individual: Obra producida por una sola persona natural (ser humano).
·         - Obra en colaboración: Obra “producida conjuntamente por dos o más personas 
naturales cuyos aportes no puedan ser separados”.
·         - Obra colectiva: Obra “producida por un grupo de autores, por iniciativa y bajo la 
orientación de una persona natural o jurídica que la coordine, divulgue y publique 
bajo su nombre”.
·         - Obra derivada: Obra que resulta “de la adaptación, traducción, u otra 
transformación de una originaria, siempre que constituya una creación autónoma”.
·         - Usuario: Es la persona que tiene cuenta en Pandora y puede incorporar en ella 
las creaciones de que es titular, y usar, reproducir, modificar, publicar y distribuir las 
obras que se encuentran en Pandora haciendo el respectivo reconocimiento del 
nombre del autor de la obra de la que hace uso para fines educativos.
·         - Intervención: Participación, aporte, calificación o acción que realice un usuario 
de Pandora en los respectivos espacios de interacción.
 Políticas en PANDORA
Políticas de uso
 
Cada usuario reconoce y acepta que el acceso a Pandora es libre y su uso queda 
radicado bajo su exclusiva responsabilidad, aceptando todas las condiciones, 
expresadas en este mismo documento. Por lo tanto si el usuario no está de acuerdo 
con el contenido de los términos legales y de uso de Pandora deberá abstenerse de 
hacer uso de esta.
 
Para hacerse uso de Pandora el usuario debe previamente leer, entender y aceptar 
los términos legales y de uso de Pandora. Cualquier inquietud previa a dicha 
aceptación se puede expresar por medio de correo.
 
El uso de Pandora que usted está efectuando en estos momentos, nos permite 
presumir que usted ha leído y está de acuerdo con los términos de uso y con la 
política de Privacidad de Univirtual de la Universidad Tecnológica de Pereira.
 
Si usted no está conforme y en consecuencia en desacuerdo con cualquiera de 
estos términos de uso y reglamentación, Univirtual de la Universidad Tecnológica de
Pereira le solicita el favor de abandonar Pandora inmediatamente.
 
Univirtual de la Universidad Tecnológica de Pereira se reserva el derecho a dar por 
terminada la calidad de miembro y negar el acceso a Pandora a cualquier persona 
que viole los términos legales y del servicio.
 
Pandora está establecida para constituir un banco de recursos educativos virtuales y
objetos virtuales de aprendizaje de forma gratuita y responsable.
 
Debido a que las ofertas y las tecnologías cambian constantemente, Univirtual de la 
Universidad Tecnológica de Pereira se reserva el derecho de ampliar o modificar las 
condiciones de uso y cualquier aspecto de Pandora, en cualquier momento y sin 
previo aviso. Estas modificaciones se entenderán notificadas con la publicación de 
una versión actualizada de estas reglas en esta página.
 
El USUARIO se obliga a revisar los términos legales y condiciones de uso de 
Pandora periódicamente. El uso de los servicios que se ofrecen tras alguno de estos
cambios supondrá su consentimiento y aceptación a dichos cambios.
 
Se entiende que el usuario acepta de forma y voluntaria los términos legales y de 
uso de Pandora, los cuales se constituyen en norma obligatoria para regir las 
relaciones y situaciones derivadas del uso de Pandora.
 
Al aceptar estos términos el usuario acepta que los Términos legales y de uso de 
Pandora se rigen y serán interpretados de conformidad con las leyes de la 
República de Colombia, y el usuario, con renuncia expresa a cualquier otro fuero, se
somete al de los Juzgados y Tribunales de Pereira, Colombia.
 
Pandora y todos los elementos de los que se compone pertenece a la Universidad 
Tecnológica de Pereira –de la cual hace parte Univirtual-, con domicilio en la ciudad 
de Pereira, Colombia.
 
Para propósito de la seguridad de este Espacio informativo en Internet y para 
asegurar que este servicio permanezca disponible para todos los usuarios, 
Univirtual de la Universidad Tecnológica de Pereira emplea programas de 
computadora para identificar intentos no autorizados de subir archivos, cambiar 
información causar daños de alguna otra manera.
Políticas de privacidad
 
Los datos que los usuarios suministren a Univirtual, tanto en su registro, como en 
los distintos procesos de interacción o adquisición de productos son PRIVADOS Y 
CONFIDENCIALES, son de uso exclusivamente interno.
 
Univirtual no suministrará a terceros en ningún caso y bajo ningún concepto 
información personal o individualizada de sus socios, usuarios o clientes.
 
Todas las comunicaciones privadas entre Univirtual y los usuarios serán 
consideradas como confidenciales.
 
Univirtual podrá suministrar información global y estadística a los clientes 
publicitarios (distribución por países, edades, sexo, profesión, etc.)
 
La información que suministran los usuarios de Pandora la aportan de manera, libre,
consciente y voluntaria.
 
Si usted decide proporcionarnos información personal al enviar un correo electrónico
o al completar un formulario con su información personal y enviarlo a través de 
Pandora, usaremos esa información para responder su mensaje y para 
proporcionarle información o material que usted haya solicitado.
 
De vez en cuando podríamos realizar un estudio sobre los tipos de preguntas 
enviadas. Estos estudios nos ayudan a mejorar nuestros portales de Internet para 
hacerlos más receptivos a las necesidades de nuestros usuarios.
 Disposiciones especiales frente a los usuarios que utilizan Pandora
 
El usuario de Pandora que utiliza las obras incorporadas se obliga a hacer uso de 
las mismas con buena fe, para finalidades educativas haciendo siempre mención del
autor o autores de la obra respectiva y del titular de sus derechos que la incorporó a 
Pandora, y la indicación de que la misma reposa en este banco de recursos y 
objetos virtuales de aprendizaje.
 
El usuario se obliga a utilizar las herramientas dispuestas en Pandora, haciendo uso
de la información contenida en estos términos legales y del servicio. Si el usuario 
presenta alguna inquietud frente a dicha documentación o el funcionamiento de 
Pandora debe comunicarse al e-mail epublicar@utp.edu.co, 
Disposiciones especiales frente autores publican en Pandora
 
El titular o los titulares de derechos sobre las obras que se publican en Pandora, 
ciñéndose al postulado de la buena fe consagrado en el artículo 83 de la 
Constitución Política de Colombia, de forma libre, consciente y voluntaria a través de
la aceptación de los presentes términos realiza las siguientes manifestaciones:
1. Que la obra es de su titularidad 
2. Que no se está omitiendo el nombre de ningún autor o titular de la obra, ni su 
autorización para la incorporación de la obra en Pandora
3. Que ha a través de la obra declarada como de su titularidad, no se ha lesionado 
derechos de propiedad intelectual de otros autores, ni se efectuó en la misma 
apologías delictivas (genocidas, terroristas o de pornografía infantil) o violaciones 
contra el derecho a la intimidad. Asumiendo toda responsabilidad que se establezca 
por esta causa a través de acciones judiciales, declarando que queda exonerada de 
la misma la Universidad Tecnológica de Pereira, y sus funcionarios.
4. Que no ha cedido sobre esta obra derechos patrimoniales a terceros. 
5. Que adjunta a través de Pandora copia de la obra que desea licenciar conforme a
estos términos legales. Que se trata de una copia, y que jamás reclamara su 
permanencia de la misma en Pandora bajo el argumento de la no destrucción de 
dicha obra.
6. Que no exigiré a Univirtual de la Universidad Tecnológica de Pereira ni a ningún 
usuario de Pandora pago o contraprestación por el uso, transformación, distribución 
o publicación de la obra que se incorpora en Pandora.
7. Que bajo ningún concepto, ni por el transcurso del tiempo se intentará retirar la 
copia de la obra de Pandora ni impedir el uso, transformación, distribución y 
publicación de la obra incorporada en Pandora; El titular de la obra se 
COMPROMETE A MANTENER DE FORMA PERPETUA EN PANDORA LA OBRA 
ALLÌ INCORPORADA.
8. Que renuncia a cualquier reclamación judicial o extrajudicial en contra de 
Univirtual de la Universidad Tecnológica de Pereira o de los usuarios de Pandora 
por el uso, transformación, distribución o publicación de la obra incorporada a 
Pandora.
9. Que para efectos de la promoción de su obra incorporada en Pandora, autoriza 
expresamente en este documento la exhibición de partes de la misma, su 
descripción y clasificación. Autoriza también que sobre su obra se expresen 
opiniones y calificaciones por los demás usuarios de Pandora.
10. Que asume las consecuencias jurídicas del incumplimiento de los compromisos 
que ha establecido a través de este documento a favor de la Universidad 
Tecnológica de Pereira, obligándose a resarcir todos los perjuicios que pueda 
causar a esta persona jurídica de derecho público, con sus incumplimientos. 
Obligándose también, además de resarcir estos perjuicios a asumir una cláusula 
penal de 100 salarios mínimos mensuales vigentes en Colombia al momento de la 
causación del daño, en caso de que se compruebe la violación que de su parte se 
efectúe a los pactos aquí establecidos.
 
Todas estas manifestaciones son ratificadas por el usuario como ciertas, libres, 
conscientes y voluntariamente expuestas, bajo el entendido de que este documento 
constituye título ejecutivo de conformidad con el artículo 488 del código de 
procedimiento civil, por el sólo de dar clic en “aceptar” los respectivos términos 
legales, condiciones del servicio, y de adjuntar la respectiva copia de la obra en 
Pandora de Univirtual de la Universidad Tecnológica de Pereira.
 
Los titulares de las obras que se incorporan a Pandora conceden una licencia 
especial conforme a los términos legales y condiciones y de uso de Pandora de 
forma perpetua y de ámbito mundial, sin poder de remuneración y sin excepción 
indefinida que comprende la cesión de las siguientes facultades que se pueden 
ejercer en todos los medios y formatos: Tangibles, intangibles conocidos o por 
conocerse.
1. Derecho a reproducir, distribuir y comunicar públicamente la obra que incorpora a 
Pandora.
2. Derecho a la generación de obras derivadas con la obra incorporada a Pandora.
3. Derecho de distribución y comunicación pública de copias o grabaciones de la 
obra, como incorporada a obras conjuntas o bases de datos.
4. Derecho a distribuir y comunicar públicamente copias de la obra
Derechos de autor y declaración de software libre
 
Toda la información, contenido, servicios y software exhibidos, transmitidos a través,
o usados en conexión con Univirtual, incluyendo por ejemplo: las revisiones, 
directorios, guías, textos, fotografías, imágenes, ilustraciones, clips de audio, vídeo, 
HTML, fuentes y código de objeto, marcas registradas, insignias, y similares 
(colectivamente, el "contenido"), así como su formato y apariencia (Look and Feel), 
pertenecen a Univirtual de la Universidad Tecnológica de Pereira, sin embargo, en el
cumplimiento de su función social como institución pública de educación superior, 
Univirtual de la Universidad Tecnológica de Pereira licencia el software Pandora 
como libre, de tal forma que su uso es gratuito, y es permitido el acceso a su código 
fuente.
 
Las obras, recursos y objetos virtuales de aprendizaje se incorporan voluntaria, libre 
y concientemente por los usuarios a Pandora, en cuya cabeza se encuentra la 
titularidad de dichas obras de conformidad con la normatividad en propiedad 
intelectual vigente en Colombia, estos titulares autorizan al incorporar a Pandora su 
obra, recurso u objeto virtual de aprendizaje a Univirtual de la Universidad 
Tecnológica de Pereira y a los usuarios de Pandora de forma perpetua el libre uso, 
reproducción, modificación, distribución y publicación de su obra por cualquier 
medio –conocido o por conocerse- para fines educativos siempre y cuando los 
beneficiarios den cumplimiento al respeto de los derechos morales citando al autor 
correspondiente. Esto quiere decir que los autores de las obras que se incorporan a 
Pandora (sean recursos u objetos virtuales de aprendizaje) aceptan en dicho acto el 
licenciamiento de uso de sus obras a Pandora y sus usuarios, de tal forma que 
autorizan de manera perpetua e irrevocable la utilización, transformación, 
reproducción, distribución y publicación de sus obras por cualquier medio conocido 
o por conocerse sin ningún límite espacial ni temporal.
 
En caso de que el autor quiera hacer uso de su derecho al arrepentimiento para 
revocar la licencia de uso que otorga a Pandora y a sus usuarios tendrá que 
indemnizar a los beneficiarios de dicha licencia de uso.
 
Univirtual de la Universidad Tecnológica de Pereira no se hace responsable por los 
contenidos incorporados por los usuarios de Pandora, cada uno de ellos asume 
individualmente su responsabilidad por incorporar contenido ajeno con violación a 
los derechos de autor, obligándose dicho usuario al pago de las indemnizaciones 
correspondientes a las personas afectadas. Univirtual no se hace responsable del 
contenido de las obras que ha sido plasmado por sus autores, cada autor es 
responsable de la originalidad de los contenidos que se adjudica, ya que resulta casi
imposible que Univirtual pueda en todos los casos detectar plagios o violaciones a 
este principio.
 
Las obras en Pandora deben ser incorporadas por el respectivo titular de sus 
derechos patrimoniales, si son varios titulares debe contarse con la autorización de 
todos ellos. El usuario que incorpore obras pretermitiendo la autorización de sus 
titulares legítimos asumirá el deber de reparación e indemnización frente a los 
titulares perjudicados.
 
Univirtual estará atento al reporte de cualquier usuario que identifique cualquier 
contenido o intervención que constituya violación a derechos de propiedad 
intelectual de terceros, lesión al buen nombre o cualquier contenido que atente el 
orden jurídico y público y las buenas costumbres con el fin de sacar de circulación 
dicho contenido violatorio del sistema jurídico colombiano de la plataforma Pandora 
una vez se verifiquen estas condiciones.
 
Univirtual de la Universidad Tecnológica de Pereira no se hace responsable por las 
opiniones, ideas y conceptos que los autores emitan en sus respectivas obras; ni 
por la calidad y precisión científica y artística de las mismas.
 
Univirtual asume a través de Pandora el establecimiento de una plataforma de 
recolección y exposición de recursos y objetos virtuales de aprendizaje, permitiendo 
su clasificación, categorización y calificación por los demás usuarios. Univirtual 
tampoco se responsabiliza de las opiniones y calificaciones que los usuarios 
generen de sus obras.
 
Cualquier controversia que pueda suscitarse en violación de los derechos de autor 
contenidos en Pandora queda sometida al régimen jurídico colombiano.
 
En los demás asuntos diferentes a la propiedad intelectual, su regulación queda 
sometida a la normatividad vigente colombiana.
Metodología para la construcción de un OVA en PANDORA
Cuando se trata de innovar en la forma de enseñar, PANDORA cuenta con 
herramientas como, Pixtón para crear comics, goAnimate para crear animaciones en
video, educaplay para crear actividades educativas multimedia, y muchas otras, que
podemos vincular como recursos digitales en un Objeto de Aprendizaje de 
PANDORA.
Para hacer un uso significativo de PANDORA teniendo un sentido pedagógico se 
debe seguir las siguientes etapas:
Etapa de Planeación:
- Identificación de necesidad de enseñanza.
- Búsqueda y selección de recursos (conocimiento)
- Evaluación de seleccionados derechos de autor sobre los recursos 
seleccionados
Etapa de Construcción:
- Adición de recursos con sus metadatos.
- Formulación del objetivo de aprendizaje.
- Ingreso de metadatos OAR
- Vinculación de recursos al OAR
- Ingreso de instrucciones para cada recurso.
- Construcción de actividades de retroalimentación.
- Verificación de funcionamiento.
- Ajustes.
- Finalización (Publicación)
Etapa de Distribución:
- Creación de listas de distribución.
- Uso de los 3 métodos de distribución:
1. URL Simple
2. Correo con registro de calificaciones
3. SCORM para integración con LMS
Etapa de Seguimiento:
- Revisión del contador de usos
- Revisión de comentarios
- Revisión de rankings
- Revisión del registro de calificaciones
V. DISEÑO E INTRODUCCIÓN A EL CURSO CON LA METODOLOGÍA
PROPUESTA POR PANDORA
Desarrollo  de  la  propuesta  curricular  a  través  de  OVA  para  la  cátedra
universitaria con énfasis en liderazgo
En la etapa de planeación se eligieron los contenidos pertinentes al curso afines al 
ambiente virtual existente, también se seleccionan los contenidos de manera que no
exista algún problema por los derechos de autor.
En la etapa de construcción se explica todo el  proceso de creación del OVA, la
adición de los metadatos, la formulación de nuestro OVA, ingreso de instrucciones
de cada  OVA,  se  construyen  las  actividades  de  retroalimentación,  se  verifica  la
funcionalidad del OVA y se van dando los respectivos ajustes para su publicación.
Los temas se dividieron para formar  varios OVA: 
1- La universidad
2- Las Relaciones Humanas
3- Un compromiso Ético
4- Elementos en la Formación de un Líder.
En cada uno de los cuales se aborda un tema diferente, así:
OVA 0
Esta  sección  corresponde  la  primera  parte  de  la  información  institucional  de  la
Universidad, y presenta los siguientes temas:
● Misión, Visión, Propósito. 
● Reglamento Estudiantil
● Video Institucional
● Organigrama
● Valores Institucionales
● Evaluación
OVA 1
Corresponde la primera parte  Las Relaciones Humanas,  contiene las siguientes
lecturas cortas sobre el tema, agrupadas en forma de página y libro:
● El hombre como ente social
● Relaciones Humanas
● Relaciones Humanas y Relaciones Públicas
● Clasificación de las Relaciones Humanas
● Importancia de las Relaciones Humanas
● Motivos de Asociación Humana 
● Orden Jerárquico de las Necesidades
● Causa de los Problemas Humanos
● Evaluación
Etapa de distribución
Se crean las listas con el público al cual va dirigido cada OVA y se hace la 
respectiva distribución, ya sea vía mail o SCORM con la integración a Moodle.
Etapa de seguimiento
Gracias a todos los elementos de seguimiento con que cuenta PANDORA es fácil 
conocer las estadísticas de uso de nuestros OVA.
VI. CONCLUSIONES
- La implementación de OVA permite el ahorro de tiempo y recursos, ya que 
por su naturaleza los OVA permiten un uso  eficiente y masivo de su 
contenido.
- Aunque en Colombia y principalmente en la región los OVA son poco 
desarrollados esta propuesta es un porte para seguir contribuyendo en el 
crecimiento de este tipo de metodologías pedagógicas para el 
autoaprendizaje.
- El uso de estos OVA permitirán que estudiantes realicen las actividades de 
forma asíncrona o síncrona, y en el orden que prefieran comenzar. 
Permitiendo esto más libertad y simplicidad en el momento de realizar las 
actividades respectivas.
- La mayor beneficiada con los OVA es la educación ya que permite llegar a 
más lugares y personas, incrementando el buen uso de las herramientas 
tecnológicas.
- Estos OVA  permitirá al estudiante formarse como líder y además  conocer 
más de su universidad.
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